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Preambule. — Cet appareil est destine a 
fournir aux constructeurs de materiel elec- 
trique principalement un nouveau de*bouche 
pour la vente de leur appareillage. 

Etudie* sous une forme agitable, moderne 
et amusante, cet appareil rappelle le principe 
des courses, tant en vogue actuellement panni 
le public, sous la designation sweepstakes. 

Place* dans les lieux publics, tels que cafes, 
salles de jeux, etc., il pourrait repondre au 
gout de l'epoque. 

Suivant les desirs en vogue dans chaque 
pays, les mobiles peuvent etre diversifies. 
Chevaux, athletes, voitures, voire meme fusees 
ou autres engins, le principe du jeu res tant 
6videmment toujours le meme. 

Principe gendraL — Avec une, deux, ou trois 
pieces le joueur peut : 

1° Faire un contrat sur, et respectivement, 
un, deux ou trois mobiles. Ceux-ci, selon qu'ils 
se trouvent positionnes a rarrivee dans l'ordre 
ou dans le desordre du contrat, donnent lieu 
a gain de points rejouables. 



Description gendrale de Vappareil 
Figure 1 : 

cl Lampes a filaments superposes 0 a 9 indi- 
quant le numero du mobile choisi le premier 
dans le contrat de depart; 

b. Idem mais indique le numero du mobile 
choisi deuxieme; 

c. Titre lumineux (5 lampes eclairage fixe); 

d. Idem a a et b : indique le numero du 
mobile choisi troisieme; 

e. Signalisations clignotantes. A chaque 
lampe correspond un sujet peint sur la partie 
vitree, et en rapport avec le choix des mobiles. 
Exemple : pour chevaux par exemple les 
sujets seront : jumelles; fer a cheval, etc. 

/. Partie vitree peinte ou non peinte a l'en- 
droit des mobiles; 

g. Voyant de signalisation «Fin de partie*; 

h. Signalisation 3 mobiles dans l'ordre a 
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Farrivee. 3 mobiles peints sur la partie vitree 
et eclaires sous le verre; 

L Signalisation 2 mobiles dans l'ordre a 
1'arrivee; 

Signalisation 1 mobile k l'arriv^e; 

k. Signalisations fixes. Sujets divers peints 
sur le verre; 

L Compteur du nombre de points gagnes 
visible a travers le verre et fix6 sur la pla- 
tine ae; 

m. Signalisations fixes. Sujets divers peints 
sur le verre; 

n. Partie du pupitre sous laquelle se situe 
le monnayeur; 

o. Fente du monnayeur par laquelle les 
pieces sont introduites; 

p. Platine de jeu destinee a Tavance des 
mobiles. On notera qu'il n'existe pas de remon- 
tee de la bille par un systeme quelconque 
puisque comme nous le verrons par la suite 
la platine ne fonctionne qu'au moment de 
ravance des mobiles; 

q. Retour des pieces refusees; 

r. Tiroir a pieces; 

5. Pupitre de commande construit avec des 
mateiiaux au choix de Fexploitant. Les pla- 
tines seront recouvertes d'une matiere trans- 
parente, verre, plastique ou autre au choix; 
t. Idem au paragraphe e; 
u. Partie vitree mobile peinte ou non peinte 
idem a /. Mais l'endroit indiqu6 est non peint 
il laisse apparaitre le champ de course; 
v. Lampe de signalisation du tilt; 
w. Lampe de signalisation 1 mobile engage. 
1 mobile peint sur le verre; 

x Signalisation 2 mobiles engages. 2 mobiles 
peints sur verre; 

y. Signalisation 3 mobiles engages. 3 mobiles 
peints sur verre; 

z, Signalisations fixes. Sujet au choix peint 
sur le verre; 
za. Idem a z; 
zb. Idem k z; 

acu 10 boutons poussoirs numerates de 0 a 9 



t 



[1.474.617] 



— 2 — 



et verrouilles entre eux de facon a ne pouvoir ; 
actionner que Fun d'entxe eux a la fois. I 
+ 1 bouton poussoir independent BPR per- 
mettant la remise en jeu des points gagnes; 

ab> 10 interrupteurs a ressort, munis d'une 
Iampe, numerates de 0 a 9. Ces interrupteurs 
renvoyant la bille sont munis d'une lampe 
qui s'eteint lorsque la bille vient agir sur 
celui qui est designed Toutes les 1am pes des 
interrupteurs s'allument lorsque le contrat est 
effectue. EUes s'eteignent egalement lorsque 
la partie est terminee; 

ac. Bandes elastiques; . 

ad. Tire-bille. La bille envoyee dans le jeu 
lorsque les interrupteurs sont eteints sont 
sans effet sur l'avance des mobiles.' . 

Figure 2 : 

ae. Platine supportant les mobiles, les signa- 
lisations, le compteur. Le tout est situe sous 
la partie vitree; 

a/. Trou de passage du cablage de la platine 
de jeu; 

ag. Rebord ou vient reposer la partie vitree; 

ah. Idem a ag; 

at. Charniere ou s'effectue la rotation de la 
partie vitree; 

aj. Partie sur laquelle se deplace le mobile. 
(Vis sans fin par exemple); 

ok. Ligne de depart; 

aL ligne d'arrivee; 

Figure 3 : Avances des mobiles: 

1° am. Mobile fixe sur aj par rintermediaire 
d'un curseur; 

an. 10 moteurs d'entrainement des aj fixes 
a Farriere de ae; 

ao. 10 guides a Fautre extremite de aj; 

ap. Fente dans ae destinee a laisser passer 
le mobile de facon a ce que celui-ci soit en 
regard du joueur. 

2° FJD.C. o) 10 fins de course contrdlant la 
position des mobiles sur la ligne de depart et 
arretant les moteurs en marche arriere. 

3° FJ>.C. ul 10 fins de course permettant la 
mise en marche avant continue des moteurs 
jusqu'a FJ5.C. Ces fins de course determinent 
egalement Farret de. la partie si le mobile 
arrivant n'est pas inclus dans le contrat de 
depart. 

4° FJD.C. u2 10 fins de course enregistrant 
la position des mobiles suivant le contrat 
e££ectu6 au depart. 

5° FD.C. u3 10 fins de course arretant les 
moteurs des mobiles apres renregistrement et 
verrouillant la marche avant. 

Les fins de course sont fixees & rarriere 
de ae. C'est le curseur qui agit sur ceux-ci. 
Pour les premiers FJD.C. et les derniers 
Faction est continue. 

6° Pour les deuxiemes et troisiemes Faction 
s'effectue durant un temps tres court Les 



FJ>.C. seront du type microcontact a impul- 
sion. 

7° e Distance parcourue a chaque fois que 
la bille vient frapper Finterrupteur. 

8° e est fonction de la vitesse des moteurs, 
des caracteristiques de la vis sans fin et de 
la temporisation du relais Xil„ (Voir fig. 6). 

La description generale de Fappareil etant 
faite, nous en arrivons main tenant a la descrip- 
tion detaillee du fbnctionnement avec trois 
possibilites de jeu 

Description d&tailtee du fonctionnement 

Premiere possibility : jeu avec un seul 
mobile. 

Introduction d'une piece dans Fappareil : 

a. Retour automatique en arriere des 
mobiles si ceux-ci ne sont pas sur la ligne de 
depart; - 

b. Les mobiles etant sur la ligne de depart w 
s'allume; 

Action sur le bouton-poussoir aa correspon- 
dant au choix du mobile desire premier : 

a. La lampe w s r eteint et le numero du 
mobile s'inscrit sur a; 

b. La platine p s'allume (lampes des inter- 
rupteurs a ressort). 

Lancement de la bille : 

a. L'interrupteur frappe fait avancer le 
mobile portant le numero correspondant. 

La bille revient et pent de nouveau etre 
lancee et ainsi de suite jusqu'a ce qu'un 
mobile franchisse la ligne d'arrivee. 
. Si le premier mobile qui franchit la ligne 
d'arrivee est : 

a Celui mise au contrat, le compteur mar- 
quera 3 points; 

b. Un mobile non mise au contrat la partie 
est terminee. g s'allume et il faut recommen- 
cer le processus pour une nouvelle partie. 

Deuxieme possibilite : jeu avec deux mo- 
biles. 

Introduction d'une piece dans Fappareil : 

a. Idem au paragraphe precedent; 

b. Idem au paragraphe precedent. . 
Introduction d'une seconde piece dans 

Fappareil : 

a. La lampe x s'allume. 

9° Action sur le bouton poussoir correspon- 
dant au choix du mobile desire premier : 

a. La lampe w s'dteint et le numero du 
mobile s'inscrit sur a. 

Nouvelle action sur le bouton-poussoir mais 
correspondant cette fois au numero du mobile 
desire* second : 

a. La lampe x s'eteint et le numero du 
mobile s'inscrit sur b; 

b. La platine p s'allume. 
Lancement de la bille: 

a. Idem au paragraphe precedent. 
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La bille revient et peut de nouveau etre 
rejouee. 

Si les deux mobiles preselectionnes arrivent : 

a. Dans l'ordre du contrat de depart; la mise 
est touchee dans l'ordre soit 5 points au comp- 
teur; 

b. Dans le desordre au contrat de depart; la 
mise est touchee dans le desordre soit 3 points 
au compteur; 

c. Si Tun ou l'autre des mobiles qui arrivent 
ou les deux ne sont pas inscrits au contrat 
de depart La partie est terminee. g s'allume 
et il faut recommencer le processus pour une 
nouvelle partie. 

Troisieme possibility: jeu avec trois mobiles. 
Introduction d'une piece dans l'appareil : 

a. Idem au paragraphe precedent; 

b. Idem au paragraphe precedent 
Introduction d'une seconde piece dans 

l'appareil : 

cu Idem au paragraphe precedent. 

Introduction d'une troisieme piece dans 
l'appareil : 

cl La Iampe y s'allume. 

Action sur les boutons-poussoir pour le choix 
du 1° (voir § precedent). 

Action sur les boutons-poussoir pour le choix 
du 2° (voir § precedent). 

Action sur les boutons-poussoir pour le 
choix du 3° : 

cl La lampe y s'dteint et le numero du 
mobile s'inscrit sur d; 

b. La platine p s'allume. 

Lancement de la bille (voir § precedent). 

La bille est rejouee autant de fois que cela 
est necessaire. 

Si les trois mobiles preselectionnes arrivent : 

cl Dans l'ordre du contrat de depart la 
mise est touchee dans l'ordre soit 15 points au 
compteur; 

b. Dans le desordre au contrat de depart 
la mise est touchee dans le desordre soit 
5 points au compteur; 

c. Si 1'un des trois qui arrivent n'est pas 
inscrit au contrat de depart le jeu s'arrete. 
La partie est terminee. g s'allume et il faut 
recommencer le processus pour une nouvelle 
partie. 

La description detaillee du fonctionnement 
6 tant ainsi etablie, nous en arrivons naturel- 
lement au circuit electrique permettant de 
realiser les conditions de fonctionnement pre- 
cedemment citees. Ce circuit peut etre effectue 
sous la forme imprimee avec des relais eiec- 
troniques. Ou par l'emploi de relais statiques, 
ou bien tout simplement par l'utilisation des 
relais electromecaniques. Pour faciliter la 
bonne comprehension du schema nous l'avons 
represents sous la forme classique avec des 
relais electromecaniques. Pour faciliter la 
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bonne comprehension du schema tant au point 
de vue fonctionnement qu'a l'utilite des ver- 
rouillages prevus pour eviter les fausses ma- 
noeuvres, nous donnons ci-apres un resume 
de la fonction de chaque relais figurant au 
schema divise* en quatre parties. (Voir les 
fig. 4 a 7.) 

Lecture du schema. — En dessous de chaque 
relais figure un petit tableau de ses propres 
contacts NO ou NF (normalement ouvert ou 
normalement ferme). Dans ces petites colon- 
nes, figurent des numeros. C'est le numero de 
correspondance de l'echelle numerotee en haut 
des s enemas. On retrouve le contact du relais 
consider^ sur la ligne verticale correspondant 
au meme numero que l'echelle du haut. 

Representation du schema. — Le schema est 
represente source de tension coupee, mobiles 
sur la ligne de depart. 

Description du fonctionnement electrique. — 
Nous ne nous etendrons pas sur le fonction- 
nement detaille du circuit electrique, le 
resume* de la fonction de chaque relais etant 
suffisant a la comprehension du circuit. 

Fonction de chaque relais de fig. 4 

Transfo : Tension a determiner en fonction 
du materiel choisi. 

Balancier de tilt place au choix dans l'appa- 
reil. 

Interrupteur : place deniere 1'appareil. 

Xa : Relais de tilt 

Xb : Relais de mise en route. 

Xc; Relais auxiliaire de mise en route. 
Re tour en arriere des M. 

Xd : Relais de contrdle de position des 
mobiles au depart. 

Xe : Relais contrat portant sur un mobile 
(1- piece). 

X/ : Relais auxiliaire pour choix du pre- 
mier. 

Xg : Relais contrat portant sur un deuxieme 
mobile (2* piece). 

Xh : Relais auxiliaire pour choix du 
deuxieme. 

Xz : Relais contrat portant sur un troisieme 
mobile (3° piece). 

X/ : Relais auxiliaire pour choix du troi- 
sieme. 

Fonction de chaque relais de fig. 5 

Xk : Relais de fin de partie. 
X101 : Relais du mobile 0 place 1". 
X102 : Relais du mobile 0 place 2*. 
X103 : Relais du mobile 0 place 3*. 
Xlll : Relais du mobile 1 place 1". 
X112 :Relais du mobile 1 place 2°. 
XI 13 : Relais du mobile 1 place 3 e . 
X121 : Relais du mobile 2 place 1". 
X122 : Relais du mobile 2 place 2*. 
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X123 : Relais du mobile 2 placS 3°, etc., jus- 

qu'au mobile 9. 
Xm : Relais indiquant que le 1*' mobile 

a ete choisi. 
Xn : Relais indiquant que le 2" mobile 

a ete choisi. 
Xo : Relais indiquant que le 3° mobile 

a 6te choisi. 
Xp : Relais un seul mobile au contrat 
Xq : Relais deux mobiles au contrat 
Xr : Relais trois mobiles au contrat 

Fonction de chaque relais de fig. 6 

Xs : Relais de mise en marche avant des 
moteurs. 

Xt : Relais de mise en marche arriere des 
moteurs. 

Moteurs : deux enroulements monophases 
avec condensateur et self de demarrage. Si 
possible vitesse lente (reducteur). 

XuO : Relais de marche avant temporise du 
mobile 0. 

Xul : Relais de marche avant temporise du 
mobile 1. 

Xu2 : Relais de marche avant temporise du 
mobile 2. 

Xu3 : Relais de marche avant temporise du 
mobile 3, etc., jusqu'au mobile 9. 
Xv : Relais du clignotant 

Fonction de chaque relais de fig. 7 

Xwl : Relais l* r mobile arrive dans 1'ardre 
conf orme au contrat. 

Xw2 : Relais 2* mobile arrive dans rordre 
conf orme au contrat 

Xw3 : Relais 3° mobile arrive dans rordre 
conf orme au contrat 

Xxl : Relais 1*' mobile arrivant dans le 
desordre du contrat 

Xx2 : Relais 2 e mobile arrivant dans le 
desordre du contrat 

Xx3 : Relais 3 e mobile arrivant dans le 
desordre du contrat 

1. Compteur: Al + D4:3 mobiles dans 
Fordre = 15 points; B2 + E5 : 2 mobiles dans 
Fordre = 5 points; C3 = 1 mobile dans rordre 
ou desordre = 3 points; D4 = 3 mobiles dans 
le desordre = 5 points; £5 = 2 mobiles dans 
le desordre = 3 points. 
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Not a. — Le nombre de points est facultatif 
et susceptible d'etre modifie lors des essais 
du jeu. 

BFR: Bouton-poussoir de remise en jeu 
des points gagnls. Ces points peuvent etre 
remis en jeu en une ou plusieurs parties. 
1 point = 1 piece donne done droit au jeu 
d'un mobile. 

Xz : Relais inclus dans le compteur. Permet 
h la fois la remise en jeu des points gagnes 
et le retour en arriere du compteur. Ce relais 
peut egalement Stre situe hors du compteur. 

Les relais seront places dans la partie basse 
du pupitre et I'acces k ces appareils se fera 
par 1' arriere du jeu. II sera d'autre part prevu 
un systeme d'aeration de l'interieur du jeu, 
petites ouvertures de chaque cdte du jeu par 
exemple. 

Remarques diverses. — Pour des raisons de 
construction future, nous n'avons pas donne 
de caracteristiques detaillees de la construc- 
tion du pupitre de commande. n en est de 
meme pour les tensions d'alimentation et des 
caracteristiques des relais. 

Le principe etant donn^ il restera h Fexploi- 
tant I 1 adaptation de celui-ci en fonction de 
l'appareillage et du materiel dont il dispose 
pour la contruction. 

Variant es : 

Le jeu peut comporter plus de 10 mobiles; 

Le jeu peut comporter plus de trois places; 

Le jeu peut comporter un systeme different 
d'avance des mobiles que celui decrit en 
exemple (vis sans fin et interrupteurs a res- 
sort); 

Le jeu peut comporter un gain de points 
proportionnel a la mise initiale. 

R^STJUfi 

Le joueur effectue un contrat de depart, 
pour ce, trois possibilites lui sont ofrertes : 

Un contrat avec un mobile; 

Un contrat avec deux mobiles; 

Un contrat avec trois mobiles. 

Suivant le contrat choisi il doit essayer de 
placer les mobiles. Ordre ou desordre en cor- 
respondance avec son contrat initial donne 
lieu a gains de points rejouables. 

Berkard-Rbne WEISSMULLER, 

roe Ciozaiier, 33. Paris (xrr) 



Pour la vente des fascicules, s'adresser a lluFRTMERre NmQNAiE, 27, rue de la Convention, Paris (15*). 
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